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Resumen

Las problematicas relacionadas con mascotas como son la pérdida o la situacion de calle, afectan a muchas personas,
ya sea que se haya experimentado personalmente la angustia de perder a un compariero animal o se hayan observado
anuncios de mascotas extraviadas o sin duefio. En la actualidad existen multiples canales para publicar estas
situaciones. En este trabajo se abordan estas problematicas a partir del desarrollo de una aplicacion movil
multiplataforma, llamada BETA, cuyo objetivo principal radica en centralizar publicaciones de busqueda, encuentro,

adopcion y transito.

Palabras Clave

Mascotas perdidas, Adopcidn-transito de mascotas,
Desarrollo mdévil, Aplicacion multiplataforma, Enfoque
de desarrollo hibrido, Geoposicionamiento

Trabajos Realizados

Se realizé un relevamiento de sistemas actuales que
tratan de resolver esta problematica. El analisis de las
caracteristicas de dichos sistemas permitio alcanzar el
conjunto de requerimientos para desarrollar BETA
(acronimo de Busqueda-Encuentro-Transito-Adopcion).
Ademas se estudiaron distintos enfoques y tecnologias
para el desarrollo de aplicaciones moviles. Este estudio
fue la base para seleccionar las tecnologias utilizadas. Se
diseid y desarrollé la aplicacion movil multiplataforma
BETA y finalmente se realizd una evaluacion inicial
poniendo el foco en la wusabilidad, utilizando el
cuestionario estandarizado SUS.

Conclusiones

En este trabajo se desarroll6 BETA una aplicacion movil
multiplataforma para contribuir a la busqueda vy
encuentro de mascotas perdidas, y a la difusion y
visualizacion de mascotas en adopciéon o transito.
BETA constituye una nueva alternativa, centralizando
los canales de busqueda y brindando herramientas que
facilitan el acceso a la informacidn como diversas
opciones de visualizacion, filtros personalizados vy
algoritmos de comparacion de publicaciones, entre
otros. Se espera contribuir al reencuentro de mascotas
con sus duefos, promover la conciencia sobre el
cuidado responsable de animales y fomentar la
adopcion de mascotas.

Trabajos Futuros

Se proponen multiples mejoras de BETA como la
integracion de nuevas tecnologias, tales como un
sistema de notificaciones y un sistema de analisis de
imagenes basado en inteligencia artificial para
identificar caracteristicas de mascotas y mejorar la
busquedas de coincidencias entre publicaciones.
También, se propone mejorar la forma de compartir
informacion, incorporar puntos de interés en el mapa de
la aplicacion y profundizar en un sistema de
gamificacion para incentivar la participacion de la
comunidad. Ademas, quedan como trabajo futuro las
mejoras sugeridas por los participantes en la
evaluacion.
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Capitulo 1

1.1 Motivacion

La presencia de animales en situacion de calle es una problematica comun en muchas
localidades de la Provincia de Buenos Aires. Se ha encontrado en periddicos locales, de
manera informal, que segun los datos expresados por el Colegio de Veterinarios de la
Provincia de Buenos Aires, en Argentina, en el ano 2021 la cifra de perros y gatos en
situacion de calle supera los 6 millones (Lopez, 2018)(Lifestyle, 2021)(Lifestyle, 2022). En
esta cifra se incluyen tanto a aquellos que aun no han encontrado familia, como aquellos
que la tienen y se encuentran extraviados. Esta situacion conlleva que muchos dueinos
aborden la busqueda de sus mascotas perdidas a través de distintos medios, tales como la
divulgacion a través de afiches en comercios y en la via publica, mediante servicios de
mensajeria (WhatsApp, Telegram, etc), y realizando publicaciones en redes sociales
(Facebook, Twitter, Instagram, etc).

Desde hace varios afos, las redes sociales forman parte activa de nuestras vidas. Desde
compartir fotos de un viaje con la familia, anunciar una nueva relacion, felicitar a alguien en
su cumpleafnos, o simplemente ser “amigos digitales”. Los usos que se le han encontrado a
las diversas plataformas son amplios, en particular a la red Facebook. Esta red, a diferencia
de otras, ofrece a los usuarios la posibilidad de formar grupos. Los grupos en Facebook
permiten que personas con los mismos intereses se vinculen e interactuen.

La masividad de usuarios en las redes sociales, llevd a que estas plataformas sean una
alternativa muy usada para las busquedas de mascotas y a lo largo de los afos se ha
notado una evolucion en ellas. En los comienzos, solo existia la posibilidad de hacer una
publicacion en un feed general (pagina principal) y alcanzar a muchas personas, sin
ninguna limitacion geografica. Esta forma de publicar, que aun es utilizada en algunas redes
sociales, tiene la contraparte de quedar mezclada con distintas publicaciones realizadas por
los demas usuarios, perdiendo visibilidad. Desde hace varios afios, la utilidad de grupos en
Facebook se ha empezado a utilizar para unificar en un espacio, anuncios de busquedas y
encuentros de mascotas, dando lugar a grupos muy numerosos de usuarios interesados.

En este contexto, la existencia de diversos canales y redes para la publicacion de
busquedas, conlleva una serie de problemas:

- Las publicaciones se encuentran repetidas. Con el objetivo de ganar visibilidad, los
usuarios vuelven a publicar una misma busqueda y esto genera un gran volumen de
informacion que no resulta clara.

- Hay una sobre-cobertura geografica. En grupos donde los integrantes pertenecen a
zonas alejadas geograficamente, las publicaciones se mezclan. De esta forma un
usuario puede ver informacion de un animal perdido en una zona que no resulta de
interés, entorpeciendo la vista de otras que si lo son.



- Existe diversidad de grupos organizados por zonas geograficas, que si bien
segmentan las publicaciones, también se solapan. Esto provoca que sea aun mas
dificultoso buscar en ellos, ademas de una alta repeticién de informacion.

- Las publicaciones carecen de uniformidad en el formato y en los términos utilizados.
Las publicaciones consisten en texto libre, a veces acompafado de una imagen.
Para buscar entre las publicaciones, es necesario utilizar variedad de términos vy
sinénimos.

Como se menciond anteriormente, existe otra problematica que va de la mano con las
mascotas perdidas, que son las mascotas en situacion de calle, aquellos animales que se
encuentran sin un dueno. Existen diversas organizaciones de rescate de animales callejeros
gue se encargan de darles cuidado, atenderlos con veterinarias y buscarles un hogar, ya
sea temporal, hasta encontrar familia (transito), o un hogar definitivo (adopcidn). Para lograr
unir a las personas con las mascotas en busqueda de transito o adopcion, también se
recurre a las redes sociales, particularmente a los grupos de Facebook y paginas de
Instagram, pero al igual que lo comentado previamente, se recae en las mismas falencias.

Las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC) ofrecen diversas formas de
acceder a informacion y de utilizar servicios disponibles en Internet. En particular, los
avances en la tecnologia de comunicacion movil y en el campo de la informatica han dado
lugar a la computacion moévil que puede definirse como un entorno de cémputo con
movilidad fisica donde un usuario puede acceder a informacién desde cualquier dispositivo
en cualquier red, al mismo tiempo que va cambiando su locacion geografica. (Pernici, 2006)
(Thomas et al., 2018). Hoy en dia, los dispositivos moviles vienen equipados con una gran
variedad de sensores que permiten explotar aun mas sus capacidades, como sensores de
movimiento, GPS, giroscopio, etc, y agregados multimediales, que posibilitan generar
contenido audiovisual (fotografias, audios, y videos) con facilidad. Estos dispositivos
ademas, cuentan con diferentes tecnologias de comunicacion inalambricas que permiten
intercambiar informacién a través de Internet o de manera directa con otros dispositivos
(conexiones WiFi, redes moaviles 2G, 3G, 4G y 5G, NFC, Bluetooth, y sus derivados)
(Fernandez Sosa J., 2021). Las facilidades aportadas por los dispositivos moviles (Tracy K.,
2012) y las posibilidades que éstas proponen, ha llevado al surgimiento de una gran
cantidad de aplicaciones de software para dispositivos moviles vinculadas a diferentes
areas de uso, como por ejemplo en el campo de la salud (Erbino, P., & Pujol, J., 2019) y en
educacion (Ramirez-Montoya, M. S., y Garcia-Penalvo, F. J. , 2017), entre otros.

En Argentina, el uso de los dispositivos moéviles alcanza un alto porcentaje de la poblacion,
superando en la regidon de la Provincia de Buenos Aires, el 88% de las personas (Instituto
Nacional de Estadisticas y Censos [INDEC], 2022). Por otro lado, segun WeAreSocial
(Hootsuite)', la cantidad de usuarios activos en las redes sociales en el mundo asciende a
4.620 millones, de los cuales el 98.8% lo hace via dispositivos méviles. En enero de 2021,
en Argentina habia 36 millones de usuarios en las redes sociales, de los cuales el 97.5%

' WeAreSocial es la agencia creativa especializada en Social Hootsuite, lider mundial en gestion de
redes sociales, que genera informes anuales sobre las redes sociales y tendencias digitales.
hitps://wearesocial.com/uk/
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acceden a las mismas mediante dispositivos moviles. Actualmente la cantidad de usuarios
en las redes sociales asciende a 39.55 millones, numero que representa el 86.3% de la
poblacion total del pais. Los dispositivos moviles desde los cuales los usuarios ingresan a
las redes sociales en Febrero de 2022, se distribuyen entre Android (91.83%), iOS (7.99%)
y otros (0.18%) (DataReportal, 2021) (DataReportal, 2022) (DataReportal, 2022b).

Teniendo en cuenta las caracteristicas tecnologicas de los dispositivos moviles y el analisis
sobre su aceptacion en gran parte de la sociedad, se considera de interés el desarrollo de
una aplicacion movil multiplataforma, disponible para todos los usuarios moviles,
independientemente del sistema operativo que utilicen, que aborde la problematica del
reencuentro de duefios y mascotas perdidas, y de adopcién/transito de mascotas en
situacion de calle, centralizando la informacidn y facilitando su acceso.

1.2 Objetivos

- Objetivos Generales: El objetivo general de esta tesina se basa en evaluar la
posibilidad del uso de una aplicacion movil multiplataforma para facilitar el
reencuentro de mascotas perdidas con sus duenos, y agilizar el proceso de
busqueda de hogar de transito o de adopcion de animales en situacion de calle.

- Objetivos Especificos: El objetivo general previamente expuesto se compone por
los siguientes objetivos especificos:

- Investigar acerca del contexto actual en la busqueda de mascotas pérdidas o
en situacion de calle. Analizar las aplicaciones/plataformas utilizadas por los
usuarios y sus caracteristicas.

- Estudiar las caracteristicas de las aplicaciones de software para dispositivos
moviles. Analizar ventajas y desventajas.

- Investigar sobre el desarrollo de las aplicaciones moviles, herramientas y
tecnologias existentes, y sus beneficios.

- Disenar y desarrollar un prototipo de aplicacion moévil multiplataforma para la
centralizacion de la informacion de mascotas perdidas o en situacién de calle
con el objetivo de facilitar la busqueda y encuentro de mascotas perdidas, asi
como el proceso de busqueda de hogar de transito o adopcion para
mascotas en situacion de calle.

- Evaluar el prototipo desarrollado.

1.3 Resultados Esperados

De la elaboraciéon de esta tesina se espera conseguir diferentes resultados:
- Un analisis de las formas actuales y populares actualmente a la hora de reportar un
animal perdido.
- Un estudio acerca de las aplicaciones moviles y las tecnologias actuales para su
desarrollo.
- Una aplicaciéon multiplataforma para la busqueda y reporte de mascotas perdidas, y
para ayudar a encontrar una familia a aquellas mascotas que lo necesiten.



- Una evaluacion de la aplicacion desarrollada.

1.4 Estructura de la Tesina

A continuacion se describe la organizacion de este trabajo.

En el Capitulo 2 se presenta un relevamiento sobre aplicaciones disponibles relacionadas a
la problematica planteada, un analisis sobre las caracteristicas que estas presentan y se
proponen nuevas funcionalidades que podrian ser utiles para este tipo de aplicaciones.

En el Capitulo 3 se describen tecnologias y herramientas disponibles para el desarrollo de
aplicaciones moviles en la actualidad. Se realiza un analisis comparativo basado en
diversos factores de interés para el desarrollo planteado en esta tesina, y se presenta el
enfoque y tecnologia seleccionados para el mismo, indicando las ventajas y motivos de su
seleccion.

En el Capitulo 4 se realiza una descripcion de la arquitectura tecnoldgica de la aplicacion a
desarrollar y las tecnologias seleccionadas para dicha arquitectura. Se presentan los
requerimientos funcionales y no funcionales relevados, el diagrama de casos de uso
resultante, al igual que el diagrama de Base de Datos utilizado.

El Capitulo 5 esta enfocado en presentar en detalle la aplicacidon desarrollada y las
funcionalidades con las que cuenta. Se incluyen capturas de pantalla de todas las vistas y
formularios de la misma, junto con una descripcion de cada sector, estados, componentes,
usuarios, las relaciones entre estos y los tipos de usuarios: usuario y agrupacion. Se
presentan las problematicas que se tuvieron que superar para el desarrollo de la aplicacion
y su deploy a produccion. Finalmente se presentan los resultados de una evaluacion de
usabilidad mediante el cuestionario SUS.

En el Capitulo 6 se plantean posibles trabajos futuros para la mejora continua y
escalabilidad del prototipo desarrollado. Se plantean las conclusiones finales del trabajo
realizado.



Capitulo 2

Aplicaciones y Prototipos relacionados a la problematica de mascotas
perdidas, en adopcion o transito.

2.1 Introduccion

En este capitulo se presenta un relevamiento realizado con el fin de indagar acerca de las
aplicaciones moviles que tratan de dar una solucién a la problematica de reporte de
mascotas perdidas, encontradas, en adopcion o transito. Se analiza el conjunto de todas las
caracteristicas de las aplicaciones encontradas y se concluye con las fortalezas, debilidades
y oportunidades de mejora de las soluciones.

2.2 Metodologia de busqueda

Para encontrar un conjunto significativo de aplicaciones a analizar, se puso el foco en
aquellas disponibles para descargar en Tiendas de Aplicaciones, como tambien
aplicaciones web que se accedan desde un navegador.

Como fuentes de busqueda se utilizaron la tienda de aplicaciones Play Store y el motor de
busqueda de Google, para aquellas aplicaciones no disponibles en dicha tienda.

La decision de tomar la tienda Play Store se basa en la popularidad de los dispositivos
Android (Figura 1) (StatCounter Global Stats, n.d.) y en la disponibilidad de dispositivos de
este tipo con la que se cuenta para este trabajo. Por esta razon se exceptua la Tienda de
Aplicaciones App Store.

§ statcounter
GlobalStats Press Releases FAQ About Feedback

Android

#70.93% 2837% 036%  0.16% 0.12% 0.02%

Mobile Operating System Market Share Worldwide - March 2023

Samsung Unknown Kaios Windows

Figura 1. Estimacion del mercado global categorizado por Sistema Operativo en Marzo 2023

Para la busqueda se utilizaron las palabras claves: "aplicacion" + "mascota” + "perdida" +
"reencuentro”.

De los resultados obtenidos de la busqueda, se filtraron aquellas aplicaciones que: a) Luego
de su descarga no funcionaran, b) no resolvieran la problematica planteada, c) no ofrecieran
la creacion de publicaciones, d) no hubiera recibido actualizaciones en el ultimo ano (es
decir, a partir del 21/4/2022 al momento de la escritura de este texto), e) de contar con una
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valoracion publica la misma fuera inferior a 2 estrellas, f) requieran afadir un rastreador
GPS a la mascota, g) contaran con menos de 5.000 descargas.

Como primer resultado se obtuvieron ocho aplicaciones, de las cuales se descartaron
aquellas que no fueran gratuitas. Las aplicaciones de pago se excluyen del alcance de este
analisis al no poder acceder al uso total o parcial de estas apps para su uso y analisis.
Como resultado de aplicar este criterio de exclusion sobre las ocho aplicaciones recaudadas
se descartaron cuatro aplicaciones.

Para enriquecer este analisis, se incluyeron trabajos cientificos y académicos resultados de
una busqueda con las mismas palabras claves en Google Scholar para los ultimos siete
anos. En cuanto a los criterios de exclusién, se consideraron aquellos trabajos que: a)
presentaban prototipos y b) incluian una descripcidon de estos. De esta busqueda de
articulos cientificos y académicos se seleccionaron tres aplicaciones para analizar.

Finalmente, luego de realizar el proceso de seleccion mencionado, se obtuvieron las
siguientes aplicaciones moviles y articulos cientificos:

Aplicaciones moviles:
A1. Petsi

A2. MyPets

A3. PeTrace

A4. Klygo

Articulos cientificos:

T1. “Uso de cddigos bidimensionales y posicionamiento para el reencuentro de mascotas
con sus duefos”

T2. “GeoPetFinder: Aplicacion para dispositivos moviles para la busqueda de perros
extraviados en la ciudad de Bogota”

T3. “Aplicacion Web para la Gestion de Adopcién y Localizacion de Mascotas Perdidas”

2.3 Descripcion de aplicaciones

A partir de la busqueda detallada en la seccion anterior se realizé un analisis comparativo
entre el conjunto de aplicaciones y articulos cientificos y académicos seleccionados. Los
aspectos considerados para el analisis y comparacion del conjunto de aplicaciones y
prototipos fueron:

- Plataformas en las que se encuentra disponible: Web, Android, Android + iOS, o
Android + iOS + Web

- Tipos de usuarios. Necesidad de registro o autenticacion para acceder a
funcionalidades particulares de la aplicacion

- Tipos de publicaciones: Mascota perdida, encontrada, en adopcion

- Inclusion de mapa para localizacion de publicaciones

- Datos necesarios para la creacion de una publicacién
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- Datos preestablecidos y datos que deben ser cargados manualmente por el usuario

- Inclusion de filtros en los listados y mapas

- Inclusion de servicio de notificaciones

- ldentificacién de la/s mascota/s del usuario. Datos necesarios para el registro de
mascotas

- Comunicacion entre usuarios

A continuacion se describe cada aplicacion.

A1. Petsi

Petsi es una base de datos internacional de mascotas. La aplicacién esta disponible tanto
para Android como para iOS. Sin embargo, cuenta con una pagina web que permite
acceder a un mapa junto a un listado publico de todas las mascotas perdidas y encontradas
sin la necesidad de registrarse en la aplicacion. El sistema dispone de un unico perfil de
usuarios y no distingue un perfil para las organizaciones vinculadas a la problematica de las
mascotas. Permite crear 3 tipos de publicaciones: mascotas perdidas, encontradas y en
adopcion. Las mismas cuentan con un sector de comentarios que los usuarios pueden
utilizar para comunicarse entre si o aportar informacion a la misma. La creacién de una
publicacién es posible a través de la pagina web o la aplicacidon, para esto es necesario
tener un usuario y haber iniciado sesion previamente. Para los distintos tipos de
publicaciones se solicitan los siguientes datos comunes:

Fotos (el usuario puede tomar o seleccionar hasta 2 fotos)

Tipo de mascota (perro o gato)

Género/Sexo (desconocido, macho o hembra)

Ubicacion (a través de la ubicacion actual o seleccionando en un mapa)
Contacto (nombre y numero de teléfono)

Los datos adicionales que se solicitan para las publicaciones de “perdido” son:

Nombre de la mascota

Raza (se ofrece un listado de razas segun el tipo de mascota seleccionado)
Color de collar (listado de colores precargados)

Tratos especiales (campo de texto libre)

Si fue robado

Comentarios

En cambio para los reportes de encontrados:

e Color de collar (listado de colores precargados)
e Comentarios

Para las publicaciones de adopcion se solicitan los siguientes datos extras:

Nombre de la mascota

Raza (se ofrece un listado de razas segun el tipo de mascota seleccionado)
Edad (cantidad de anos y meses)

Altura (en centimetros)
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Si esta castrado/a

Si se le hizo una revision médica

Si tiene pasaporte veterinario

Caracter y historia de la mascota (campo de texto libre)

Los listados y los mapas de las publicaciones pueden ser filtrados para una busqueda mas
detallada segun tipo de mascota, género, raza, ubicacion junto a un rango de distancia y
color del collar. En relacibn a la comunicacidon entre usuarios, si un usuario quisiera
comunicarse con otro que realizd una publicacion, este puede hacerlo de dos maneras: una
privada a través del numero de contacto que carga en la publicacion y una forma publica a
través de la seccidon de comentarios de la publicacion. Petsi incluye un sistema de
notificaciones que permite alertar a los usuarios sobre publicaciones cercanas a una
ubicacion previamente configurada. Para los usuarios registrados ofrece la posibilidad de
registrar sus mascotas para agilizar el proceso de publicacion. Al momento de registrar a la
mascota, se les solicitan los siguientes datos: tipo de mascota, género, nombre, fotos, color
de collar, raza y comentarios sobre tratos especiales. Por otra parte, la aplicacion permite
vincular las mascotas registradas con un codigo QR, que puede ser utilizado por ejemplo en
el collar a modo de identificacion. Cuando un usuario del aplicativo escanea dicho cédigo se
le mostrara en un navegador web la informacién de contacto y se enviara una notificacién al
dueno junto a una ubicacién GPS de quien escaneod el QR. El collar con codigo QR debe
comprarse dentro de la aplicacion.

A2. MyPets

MyPets se presenta como una comunidad para ayudar a encontrar a mascotas perdidas.
Cuenta con informacion de puntos de interés como lo son las veterinarias, refugios, pet
shops, entre otros. La aplicacion esta disponible para Android y requiere que los usuarios se
encuentren registrados para poder ver publicaciones o crearlas. En cuanto a los perfiles de
usuario, la aplicacion diferencia a los usuarios comunes de los refugios y empresas que
quieran usar la aplicacion y aparecer publicamente en ella. MyPets utiliza como principal
recurso un mapa interactivo donde se muestran publicaciones cercanas y puntos de interés
como veterinarias, refugios o pet shops. Esta informacién puede visualizarse también como
un listado. Tanto sobre el mapa como sobre los listados pueden aplicarse filtros por tipo de
publicacion, tipo de mascota o por los distintos tipos de puntos de interés. Los tipos de
publicaciones que se pueden realizar son de mascota perdida, encontrada y adopcioén. Al
realizar una publicacion se solicita los siguientes campos para todos los tipos de
publicacion:

Fotos (el usuario puede tomar o seleccionar hasta 3 fotos)

Tipo de mascota (perro o gato)

Género/Sexo (macho o hembra)

Nombre de la mascota

Raza (se ofrece un listado de razas segun el tipo de mascota seleccionado)
Ubicacién (a través de la ubicacion actual o seleccionando en un mapa)
Tamano (pequefio, mediano, grande, muy grande)

Collar (campo de texto libre)
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e Color del pelaje (campo de texto libre)
e Edad (campo de texto libre)
e Otros (campo de texto libre)

Las publicaciones de mascota encontrada incluye ademas un campo para indicar si la
mascota solo se vio o si quien genero la publicacidn la mantiene en custodia. En cuanto a
las publicaciones ya realizadas, los usuarios pueden agregar comentarios con informacion o
indicar si vieron a la mascota. La aplicacion también ofrece un sistema de mensajeria
interno para contactar con el usuario que realizé una publicacién. Cuenta también con un
sistema de notificaciones donde se avisa a los usuarios cuando se reporté una mascota
perdida cerca a su ubicacion. MyPets permite que los usuarios registrados puedan agregar
mascotas. Esta informacién luego se puede utilizar al momento de reportar que se ha
extraviado y asi agilizar la carga de informacién.

A3. PeTrace

PeTrace es una aplicacién colaborativa para emitir alertas y avisos de mascotas perdidas o
encontradas con notificaciones a los usuarios que se encuentren cerca de la zona. Esta
aplicacién se encuentra disponible en Android e iOS. Para acceder a las funcionalidades es
necesario estar registrado. PeTrace no ofrece perfiles para agrupaciones vinculadas a las
mascotas ni informaciéon sobre organizaciones o refugios que se encuentren cerca del
usuario. Las publicaciones se pueden ver en el formato de lista o a través de un mapa.
Cuenta con 3 tipos de publicaciones: mascotas perdidas, encontradas y en adopcién.

En los 3 tipos de publicaciones se pide la siguiente informacion:

Fotos (el usuario puede tomar o seleccionar hasta 3 fotos)
Tipo de mascota (perro, gato, ave, conejo, roedor, reptil, cerdo, erizo, anfibio,
caballo, pez, otro)

Género/Sexo (macho, hembra, desconocido)

Raza (campo de texto libre)

Ubicacién (seleccionando en un mapa)

Si tiene un collar o identificador

Color de ojos (oscuro o claro)

Largo del pelo (no tiene pelo, corto, mediano, largo)
Descripcion (campo de texto libre)

Contacto (numero de teléfono)

Fecha del suceso

Las publicaciones pueden ser filtradas por tipo de publicacién, tipo de animal y sobre la
distancia en kildbmetros. También permite ordenar por proximidad o por las mas recientes en
el listado. La comunicacién con los usuarios que reportan mascotas se puede hacer a través
del teléfono de contacto que se carga al crear la publicacion o por el email con el que se
registrd el usuario. La aplicacion tiene un sistema de alertas de publicaciones cercanas a la
zona del usuario en el que se puede configurar la distancia en kilometros alrededor de una
ubicacion especifica para recibir estas notificaciones. PeTrace no permite al usuario
registrar sus mascotas. Por otro lado, PeTrace incluye publicidades que aparecen cada
cierto tiempo de uso en la aplicacion, y también un sistema de créditos de mirar
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publicidades para luego canjearlos para eliminar los anuncios por cierto tiempo o para
donarlos a distintas ONG o grupos.

A4. Klygo

Klygo es una aplicacion que tiene como mision principal dar visibilidad a los animales en
adopcion que buscan un hogar definitivo o aquellos que necesitan transito temporal. Esta
disponible tanto como para Android como para iOS. Permite crear 1 unico tipo de
publicacién en el cual se indica si es para adopcién o transito. La informacion se organiza
en listados segun el objetivo de la publicacion ya sea de adopcion o transito. Incluye un
mapa con todas las publicaciones por zonas. Esta informacidon se puede acceder sin
necesidad de registro. Ademas, la aplicacion permite a los usuarios identificarse como
refugios. Para realizar una publicacion se solicitan los siguientes campos:

Si es para una adopcion o transito

Fotos (el usuario puede tomar o seleccionar mas de 1 foto)
Tipo de mascota (perro o gato)

Género/Sexo (macho o hembra)

Nombre de la mascota

Ubicacién (pais y codigo postal o seleccionando en un mapa)
Descripcion

Edad (menor a 1 aio, entre 1y 5 afos, entre 5y 10 afios o0 mas de 10 afos)
Tamano (pequefio, mediano, grande)

Si el animal esta sano o no (texto libre)

Si la adopcion es urgente

Si puede viajar (“si”, “no” o “a decidir”)

Klygo permite realizar busquedas sobre los listados o los mapas filtrando por tipo de
mascota, edad, género, tamano, urgencia de adopcion, problemas de salud, si puede viajar
0 no. La comunicacion entre los usuarios es a través de un sistema de mensajeria interno
que se vincula al publicador junto a la publicacion por la cual se quiere consultar. El usuario
no cuenta con la posibilidad de cargar sus propias mascotas previamente para poder utilizar
la informacion en caso de que se quieran dar en adopcion o buscar un hogar de transito.
Tampoco ofrece un sistema de notificaciones sobre las publicaciones que se realizan.

T1. “Uso de codigos bidimensionales y posicionamiento para el
reencuentro de mascotas con sus duefos’

“Uso de codigos bidimensionales y posicionamiento para el reencuentro de mascotas con
sus duerios” es una tesina de grado presentada en la Facultad de Informatica de la UNLP
en el ano 2017, en la cual mediante el registro en una web y la carga de la mascota al
sistema, se permite la impresidén de un cdédigo QR que el duefio puede adherir al collar de
su mascota. El prototipo de aplicacion planteada requiere el registro de un usuario para
poder acceder a la informacion (perfil de una mascota) y para realizar acciones como
reportar una mascota extraviada. Las publicaciones corresponden a mascotas perdidas. No
incluye mascotas en adopcion/transito. La aplicacion no distingue un usuario para
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asociaciones vinculadas a la problematica de mascotas perdidas o en adopciéon. Un usuario
puede registrar a sus mascotas con la siguiente informacion:

Nombre de la mascota

Tipo de mascota (perro o gato)

Contacto (nombre, email, numero de teléfono)

Edad (campo numérico para los afios de la mascota)
Estado (con su duefio o extraviado)

Recompensa (si esta extraviado y se definid)

Cuando se reporta que una de las mascotas registradas previamente se encuentra
extraviada, es posible asignarle una recompensa para la persona que la encuentre. Cuando
una persona encuentra una mascota, es necesario que capture el QR con la aplicacion y
para ello es necesario que se registre en el sistema y otorgue permisos de ubicacion para
reportar un encuentro. La informaciéon de mascotas perdidas se organiza en un listado.
Dicho listado se actualiza cuando se registra un reencuentro de una mascota con su dueno.
En cuanto a la busqueda de informacion en el listado, no se ofrece ningun tipo de filtro. El
prototipo incluye un sistema de notificaciones en el cual cuando se escanea un codigo QR
de una de las mascotas registradas, el sistema genera una notificacion via SMS al duefio
avisando asi que alguien encontré su mascota y escaned el collar con el codigo QR. La
informacion que el duefo recibe es nombre y apellido del avistador junto a un teléfono para
ponerse en contacto. El sistema guarda en formato de historial todas las interacciones con
el codigo QR de la mascota, de ellas se muestra la ubicacion donde fue hallada la mascota
perdida, la fecha y el usuario que lo realizé.

T2. GeoPetFinder: Aplicacion para dispositivos moviles para la
busqueda de perros extraviados en la ciudad de Bogota

GeoPetFinder es una tesis de la Facultad de Ingenieria de la Universidad Distrital Francisco
José de Caldas, y se propone una aplicacion movil para la busqueda de perros extraviados
en la ciudad de Bogota. La aplicacion fue desarrollada para la plataforma Android y requiere
una cuenta de usuario para acceder a sus funcionalidades. No cuenta con un usuario de
tipo asociacion en el sistema. GeoPetFinder permite generar reportes de perros perdidos o
encontrados, con los siguientes datos:

Fotos (el usuario puede tomar o seleccionar mas de 1 foto)

Raza (campo de texto libre)

Ubicacion (en formato texto o mediante la ubicacion actual del dispositivo)
Contacto (campo de texto libre)

Comentarios

Los reportes se pueden ver en un mapa interactivo donde se visualizan con marcadores con
una letra H para publicaciones de hallazgo y con una letra P para publicaciones de
perdidos. El contacto entre usuarios es a través de la informacién de contacto que agrega el
publicador como campo libre (teléfono, email u otro medio de comunicacion). No permite
realizar busquedas en el mapa por los datos de las mascotas y no incluye el registro de la
informacion de las mascotas del usuario. GeoPetFinder propone un sistema de
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notificaciones (que aun no esta implementado), en el cual los usuarios reciban
notificaciones cuando se realizan publicaciones cercanas a su ubicacion.

T3. AdoptApp: Aplicacion Web para la Gestion de Adopcion vy
Localizacidon de Mascotas Perdidas

“Aplicacion Web para la Gestion de Adopcién y Localizacion de Mascotas Perdidas™ es una
tesina de la facultad de Informatica de la Universidade da Corufia y en esta se analiza la
problematica de las mascotas perdidas y propone una pagina web llamada AdoptApp para
facilitar el proceso de adopcion y la localizacion de animales perdidos. Al ser pagina web no
incluye una aplicacion nativa para los sistemas moviles de Android o0 i0S. AdoptApp permite
crear dos tipos de publicaciones: mascotas perdidas y mascotas en adopcion. Cuenta con
listados de publicaciones de mascotas perdidas o en adopcion como también de
asociaciones. Dispone también de un mapa donde se pueden ver graficamente las
mascotas perdidas y las asociaciones, pero no incluye las adopciones. Los usuarios que no
se encuentren registrados pueden acceder sin necesidad de registrarse. Estos pueden ver
el listado de mascotas perdidas, mascotas en adopcion y asociaciones registradas, como
también el mapa de las publicaciones de perdidos y las asociaciones. Existen dos tipos de
usuarios, individuales o asociaciones. Los usuarios individuales pueden agregar animales
perdidos como también ponerse en contacto con otros usuarios. Y los usuarios de tipo
asociacion tienen la posibilidad de agregar mascotas en adopcion. Para la realizacion de
una publicacidn, ya sea de adopcidn o pérdida, se solicita los siguientes datos:

Fotos (el usuario puede tomar o seleccionar mas de 1 foto)

Tipo de mascota (con tipos precargados)

Genero/Sexo (macho, hembra)

Nombre de la mascota

Raza (se ofrece un listado de razas segun el tipo de mascota seleccionado)
Tamano (pequefio, mediano, grande)

Color (negro, gris, blanco, marron)

Descripcion

Comentarios

Para las adopciones se solicitan los datos en comun mas lo siguientes campos:

e Fecha de nacimiento
e Sj esta entrenado

Las publicaciones de perdidos se le agrega los siguientes datos:

e Fecha del suceso
e Ubicacion (seleccionando en un mapa)

Las publicaciones pueden ser filtradas segun el tipo de mascota, raza, género, color,
tamafno. En los listados se muestran ordenados por distancia al usuario. La aplicacion,
ademas, ofrece un chat interno para que los usuarios puedan comunicarse. A los reportes
de mascotas perdidas, tanto los usuarios autenticados como los sin registrar pueden
agregar una localizacion de ese animal indicando que lo vieron en una ubicacion, la cual se
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selecciona en un mapa, un comentario y la fecha en la que se vio. Estas localizaciones se
guardan en la publicacién para llevar un registro de los lugares donde se vio y reporto la
mascota perdida. AdoptApp dispone de un sistema de notificaciones para obtener
informacion de publicaciones de animales perdidos o en adopcidon que se encuentren en un
rango de kildmetros alrededor de su ubicacion. Este rango de kilometros alrededor de la
ubicacion se puede configurar como también se puede agregar condiciones personalizadas
para filtrar las notificaciones por raza, género, tamafo o color de las mascotas.

2.4 Analisis comparativo de las aplicaciones

Luego de analizar todas las aplicaciones, se realizd6 una comparacion entre ellas
observando caracteristicas compartidas y diferencias. Se puso el foco en los aspectos
mencionados en la seccion 2.3.

En la Tabla 1.1 se presenta una comparativa en relacién a las caracteristicas generales. Se
puede notar que en relacion a las plataformas, solo en 2 casos las aplicaciones estan
desarrolladas exclusivamente para Android y el resto pueden utilizarse tanto en Android
como en iOS. La mayoria de las soluciones (6 de 7) cuentan con un mapa y un listado de
las publicaciones disponibles. En 4 de las 7 aplicaciones se requiere iniciar sesion para
poder ver las publicaciones. Ademas, 3 aplicaciones permiten a los usuarios registrar a sus
mascotas y generar un codigo QR de identificacion de la misma, esta funcion en Petsi es de

pago.

Criterio / :

o Petsi MyPets PeTrace Klygo T1 T2 T3
Plataforma Android, Android Android, Android, Web Android Web
disponible iI0S, Web I0S i0S

Publicada/ Publicada Publicada | Publicada | Publicada | Prototipo Prototipo Prototipo
Prototipo

Requiere iniciar No Si Si No Si Si No
sesion para ver

publicaciones

Mapa Si Si Si Si No Si Si
Listado Si Si Si Si Si No Si
Notificaciones por | Si Si Si No No No Si
cercania

Registro de Si Si No No Si No No
mascotas del

usuario

QR de mis Si, de Si No No Si No No
mascotas pago

Tabla 1.1 - Tabla comparativa de caracteristicas generales de las aplicaciones analizadas
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A continuacién, en la Tabla 1.2, se presenta una comparativa entre las aplicaciones
analizadas, poniendo el foco en la informacion que se registra para las publicaciones. Se
puede observar como la mayoria de las aplicaciones solicitan una o varias fotos, tipo de
mascota, género, ubicacién, nombre, raza, contacto e informacion adicional. La informacién
acerca del pelaje de la mascota solo se solicita en una de las aplicaciones y se hace con un
texto libre, por lo que no es posible utilizarlo luego como campo de busqueda de
publicaciones. Solo en una de las aplicaciones se solicita informacién sobre la necesidad de
trato especial y sobre si fue robado. Para el contacto entre usuarios en 3 de las 7
aplicaciones se ofrece una mensajeria interna y en el resto se brinda informacion para que

los usuarios se contacten de manera externa a la aplicacion.

¢, Qué Petsi MyPets PeTrace Klygo
inf(?rmacién se T T2 T3
solicita de las
publicaciones?
Tipo de Perdido Perdido Perdido Adopcién | Perdido Perdido Perdido
publicaciones Encontrado Encontrado | Encontrado | Transito Encontrado | Adopcion
Adopcion Adopcion Adopcidn
Fotos Si Si Si Si No Si Si
Tipo de mascota | Si Si Si Si Si No Si
Género Si Si Si Si No No Si
Ubicacion Si Si Si Si No Si Si
Nombre Si Si Si Si Si No Si
Raza Si Si Si No No Si Si
Collar Si,se puede | Si, campo | Si No No No No
seleccionar libre
color
Edad No Si, campo | No Si Si No No
libre
Contacto Comentarios | Chat Externo Chat Externo Externo Chat
sobre interno via interno via via interno
publicacion y teléfono o teléfono o | teléfono
externo email email
Informacion Si Si Si Si No Si Si
Adicional
Fecha y hora del | No No Si No No No Si
suceso
Tamano No Si No Si No No Si
Pelaje No Si, pero No,Unica No No No No
es campo | mente
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de texto color de
libre ojos y tipo
de pelaje.
Trato especial Si No No No No No No
Robado Si No No No No No No

Tabla 1.2 - Tabla comparativa de aplicaciones analizadas con foco en la informacién
registrada en las publicaciones

La Tabla 1.3 presenta la comparacion entre las aplicaciones analizadas, basandose en las
opciones de filtros que ofrecen sobre los listados de publicaciones y/o mapas. Del total de
las soluciones unicamente cinco incluyen esta caracteristica, quedando fuera de esta
comparativa los articulos cientificos T1 y T2. Los principales datos por los cuales se puede
controlar la busqueda del usuario son sobre el tipo de publicacion y el tipo de mascota. Solo
tres aplicaciones permiten filtrar por género de la mascota y dos a partir de la raza o tamario
de la mascota.

Filtros Petsi MyPets PeTrace Klygo T T2 T3

Tipo de Si Si Si Si - - Si

publicacion

Tipo de Si Si Si Si - - Si

mascota

Género Si No No Si - - Si

Raza Si No No No - - Si

Tamano No No No Si - - Si

Colores No No No No - - Si

Ubicacién Por No Por No - - No
distancia distancia

Collar Si, por No No No - - No
colores

Orden Por No Por No - - Por
proximidad proximidad proximidad
o por fecha o por fecha

Tabla 1.3 - Tabla comparativa de aplicaciones disponibles actualmente
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2.5 Resultados Obtenidos

A partir del analisis de los resultados realizado en el punto 2.4 se desprende un conjunto de
funcionalidades que se consideran de utilidad para los usuarios.

De la creacion y visualizacion de publicaciones, se destaca la posibilidad de crear cuatro
tipos de publicaciones: Pérdida, Encuentro, Transito y Adopcién, y que sean de facil y rapido
acceso y creacion para el usuario. En relacion a la visualizacion de las publicaciones,
observan 2 modos: a través de listados o mapas. Por una lado, el uso de mapas aporta una
visualizacion geografica de las publicaciones respecto de la ubicacion del usuario, lo cual
contribuye a que el usuario vea su cercania al punto de interés (lugar de creacion de la
publicacién), aunque puede generar una representacion poco clara al no haber un orden
establecido mas alld de la distancia. Por otro lado, el uso de listados aporta una
representacion ordenada y equitativa para todas las publicaciones, generando una
visualizacién clara que es posible ordenar por diversos criterios (entre los que el usuario
puede optar). Se considera como ideal que una aplicacion/sistema de estas caracteristicas
cuente con ambas formas de visualizacion de publicaciones, siendo el usuario quien opte
entre ellas de acuerdo a sus necesidades. Ademas, en relacion a la visualizacion, otra
caracteristica a destacar es la de permitir el acceso a las publicaciones sin necesidad de
una autenticacion previa. También se destaca la inclusion de imagenes de las mascotas en
las publicaciones, dado que se considera un dato clave a la hora de identificar una mascota,
especialmente en los casos de aquellas mascotas perdidas o encontradas.

En cuanto a la funcionalidad de aplicar filtros sobre las publicaciones, ya sea en el mapa o
el listado, se puede mencionar que permite a los usuarios buscar publicaciones de su
interés. Los filtros se realizan mediante informacién cargada previamente, por lo que la
informacion que se solicite al momento de crear una publicacién debe ser a partir de
campos precargados y no texto libre, ya que los campos de texto libre generan dificultades
a la hora de realizar comparaciones con los mismos, pudiendo derivar en errores a causa
de la falta de normalizacién en la informacion.

Se sefiala también la funcionalidad del registro de mascotas del usuario, ya que en caso de
necesitar crear una publicacion de Pérdida, Adopcion o Transito, permite a los usuarios
crearla de manera mas facil y rapida al contar con toda la informacion necesaria
pre-cargada en el sistema. Asimismo, la asociaciéon de un cédigo QR a cada mascota
resulta interesante, al aportar una forma de acceso rapido a la informacion de la mascota,
siendo util para compartir rapidamente. El codigo al ser colocado en el collar de la mascota,
en caso de un posible extravio, permite a la persona que |lo encuentre acceder a toda su
informacion, como asi también al contacto de su duefo, simplemente con escanear el
codigo QR con su teléfono.

En complemento, se plantean algunas funcionalidades que si bien no se encuentran en las
aplicaciones analizadas, se consideran deseables para una aplicacion de estas
caracteristicas.

En cuanto a los perfiles de usuario, la distincién de dos tipos de perfiles de usuarios:
Usuario y Agrupacion que brinde a las agrupaciones algunas posibilidades diferentes. A
partir de esta distincion, es posible generar un apartado exclusivo para que las
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Agrupaciones puedan ser encontradas de manera sencilla de acuerdo a su ubicacion.
Ademas, a diferencia de los Usuarios, las Agrupaciones tienen la posibilidad de afadir un
link de donaciones a su perfil. En cuanto al acceso a la informacion de perfiles, se sefnala
como caracteristica deseable que el acceso al perfil de un usuario (sin importar el tipo) sea
sin necesidad de una autenticacion previa.

Otra funcionalidad que se considera es la de compartir publicaciones o perfiles a través de
otras redes sociales o medios digitales. Esta funcionalidad podria ampliar el alcance de una
publicacién y ademas podria contribuir a un crecimiento del publico que utiliza la aplicacion.

Ademas, para reforzar las posibilidades de reencuentro de mascotas, se considera
interesante la implementacién de un algoritmo de comparacion y calificacion, que calcule
porcentajes de coincidencias entre publicaciones de busqueda y encuentro. En la creacion
de publicaciones, la carga de algunos datos puede resultar subjetiva, como es el caso del
tamano de la mascota o su color. Es por ello que resulta de interés que, se le ofrezca al
usuario visualizar (siempre y cuando exista) un conjunto de publicaciones, que no coinciden
en su totalidad con la busqueda pero que cuente con un cierto porcentaje de coincidencias
con lo que el usuario ingreso, buscando asi contribuir a mejorar y acelerar el proceso de
reencuentro entre mascotas y duenos.

Por ultimo, se observa que ninguna de las aplicaciones analizadas considera la posibilidad
de las mascotas con multiples duenos. El hecho de que una aplicaciéon no considere esta
realidad conlleva a que las mascotas compartidas se deban registrar de manera repetida
por cada duefio. Esto puede ocasionar inconsistencias como por ejemplo: si se quisiera
denunciar como extraviada y cada duefio genera su publicacion, podria suceder que luego
se marque como “encontrado” solo una de ellas y que queden publicaciones
desactualizadas. Para contrarrestar este faltante se considera necesario que una aplicacién
de estas caracteristicas cuente con la posibilidad de registrar como dueno de una mascota
a 1 o mas usuarios, permitiendo a todos ellos operar sobre la misma mascota.

2.6 Conclusiones

En este capitulo se realizé un relevamiento de aplicaciones que abordan la problematica de
mascotas perdidas, en adopcion o en transito. A partir del analisis de las caracteristicas de
estas aplicaciones se obtuvo una serie de funcionalidades destacadas para la solucién de la
problematica. Ademas, a partir de las funcionalidades observadas se proponen nuevas
funcionalidades que podrian resultar de interés para este tipo de aplicaciones.
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Capitulo 3

Aspectos técnicos del desarrollo de software para dispositivos moviles

3.1 Introduccion

En el presente capitulo se realiza una descripcién de distintos enfoques para el desarrollo
de aplicaciones moviles. Se realiza un analisis sintético de las caracteristicas de cada uno y
se destacan beneficios y limitaciones que dan sustento a decisiones que se toman en este
trabajo. Luego se describen tecnologias para el desarrollo de aplicaciones moviles y se
destacan aquellas que fueron escogidas para el desarrollo de la aplicacion propuesta en
este trabajo.

3.2 Enfoques para el Desarrollo de Aplicaciones Moviles

El desarrollo de aplicaciones de software para dispositivos méviles es un campo en
constante evolucién, que requiere de diferentes enfoques y tecnologias para satisfacer las
necesidades de los usuarios y los desarrolladores. Una caracteristica que distingue este tipo
de desarrollo con el desarrollo de software tradicional, es que existe lo que se conoce como
fragmentacion externa e interna. Esto quiere decir que en el mercado conviven diferentes
dispositivos moéviles, cada uno con una plataforma o sistema operativo mévil. Sumado a
esto, cada sistema operativo cuenta con diferentes versiones (Thomas et. al, 2018).

Desde un punto de vista macro, los enfoques para el desarrollo de aplicaciones moviles se
podrian clasificar en 2 categorias principales: enfoques nativos y enfoques
multiplataforma.

Las aplicaciones nativas son desarrolladas utilizando los lenguajes de programacion
especificos del sistema operativo para el cual estan implementados. El desarrollo de
aplicaciones moviles nativas implica el desarrollo de una aplicacién particular por cada
plataforma destino, lo que significa un costo adicional en recursos y una mayor dificultad de
desarrollo debido a que se debe contar con los conocimientos y habilidades necesarios para
diferentes lenguajes de programacion (C. M. Pinto et al. 2018).

Principales tecnologias para el desarrollo de aplicaciones nativas:

- Javal/Kotlin para Android: Java es un lenguaje de programacion popular para el
desarrollo de aplicaciones moviles en la plataforma Android, y Kotlin es un lenguaje
que se ha vuelto popular en los ultimos anos. Estos lenguajes permiten a los
desarrolladores crear aplicaciones altamente personalizadas y de alto rendimiento
para dispositivos Android.

- Swift/Objective-C para i0S: Swift es un lenguaje de programacién desarrollado por
Apple para crear aplicaciones moviles en su plataforma iOS. También se puede
utilizar Objective-C, un lenguaje antiguo pero aun ampliamente utilizado. Estos
lenguajes permiten a los desarrolladores crear aplicaciones de alta calidad y diseno
atractivo para dispositivos iOS.
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Por su parte, el grupo de enfoques multiplataforma como su nombre lo indica, son aquellos
enfoques que mediante diversas formas y tecnologias buscan desarrollar aplicaciones para
multiples plataformas o sistemas operativos moviles a partir de una sola base de cdédigo.
Pueden dividirse en cuatro subcategorias: 1) Aplicaciones Web, 2) Aplicaciones Hibridas, 3)
Aplicaciones Interpretadas y 4) Aplicaciones de Compilaciéon Cruzadas.

1) Aplicaciones Web: son aplicaciones desarrolladas y disefiadas para ser utilizadas en
cualquier dispositivo con un navegador web y acceso a internet. Utilizan tecnologias web
estandar como: HTML, CSS, Javascript. Un caso destacable de las aplicaciones web son
las Progressive Web Apps (PWA). Las PWA son aplicaciones que aprovechan las nuevas
ventajas de las tecnologias Web, tales como los Service Worker (script que se ejecuta en
segundo plano y permite la implementacién de funcionalidades que no requieren de una
pagina web ni interaccion del usuario) y Web App Manifest (archivo JSON que permite
especificar metadatos de la aplicacion tales como nombre, color e icono que la distingue).
La utilizacion de estas caracteristicas permite a la aplicacion incorporar funcionalidades
propias de las aplicaciones nativas, tales como funcionamiento offline, recepcion de
notificaciones push, contar con un icono de acceso en el menu de aplicaciones, ademas de
simular una interfaz de usuario similar a la de una aplicacion nativa, mediante la remocion
de los aspectos del navegador y dejando exclusivamente las vistas y contenidos de la
aplicacion. (Aguirre, V., 2019)

2) Aplicaciones Hibridas: combinan elementos de aplicaciones nativas y web, para ser
utilizadas en multiples plataformas. Se construyen utilizando también tecnologias web como
HTML, CSS y JavaScript, pero en este caso, luego se embeben en un contenedor nativo
que les permite acceder a las caracteristicas de la plataforma. Una de las tecnologias mas
utilizadas en las aplicaciones hibridas es lonic. lonic es una tecnologia de desarrollo movil
muy popular que utiliza HTML, CSS y JavaScript para crear aplicaciones moviles para
multiples plataformas, incluyendo iOS y Android. Es una herramienta de cdédigo abierto que
ofrece una amplia gama de componentes y herramientas que permiten formar soluciones
rapidas y atractivas. Cuenta con una interfaz de usuario nativa que proporciona una
experiencia de usuario atractiva y facil de usar. Requiere la integracién con otras
tecnologias para el desarrollo web como por ejemplo Angular, Vue, React, entre otros.

3) Aplicaciones Interpretadas: las aplicaciones interpretadas son construidas a partir de un
unico proyecto que es traducido en su mayoria a codigo nativo, mientras que una pequeia
parte es interpretada en runtime. Algunas de las tecnologias mas utilizadas son React
Native y Flutter. React Native es una tecnologia de desarrollo moévil de codigo abierto
desarrollada por Facebook que permite a los desarrolladores crear aplicaciones moviles
para iOS y Android utilizando JavaScript y la biblioteca de interfaz de usuario React. Flutter
es una tecnologia de desarrollo mévil de cdédigo abierto desarrollada por Google que utiliza
el lenguaje de programacion Dart. Permite a los desarrolladores crear aplicaciones moviles
altamente personalizadas y de alto rendimiento para iOS y Android.

4) Aplicaciones de Compilacién Cruzada: estas aplicaciones son compiladas a cédigo nativo
mediante la creacion de versiones especificas para cada plataforma. Una de las tecnologias
mas utilizadas es Xamarin. Dicha tecnologia permite generar aplicaciones nativas para iOS,
Android y OS X compartiendo un mismo codigo base escrito en C#. Las interfaces deben
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ser programadas especificamente para cada plataforma. Estudios realizados por Xamarin
muestran que la tasa de reuso de cddigo es cercana al 85% (Delia et al, 2019).

3.3 Analisis comparativo de enfoques para el desarrollo de
aplicaciones moviles

Cada uno de los enfoques descritos en la seccion previa presentan ventajas y desventajas.
A partir del analisis de diferentes aspectos de interés es posible seleccionar un enfoque por
sobre otro. Para este trabajo se consideran de interés los siguientes aspectos: el
rendimiento, la experiencia del usuario, el acceso al hardware del dispositivo y la
distribucién de la aplicacién (Delia et al., 2019). Ademas, desde el punto de vista del
desarrollo, surgen otros aspectos de interés a analizar como son: documentacion y curva de
aprendizaje, complejidad en el disefio de la interfaz de usuario, costo y complejidad de
desarrollo, mantenimiento y escalabilidad (Heitkotter et al., 2013, Delia et al, 2019).

Para analizar el rendimiento, se considera la velocidad y fluidez con la que se ejecuta una
aplicacion en el dispositivo movil. En este sentido, las aplicaciones nativas son las que
ofrecen el mejor rendimiento, ya que estan escritas en el lenguaje especifico del Sistema
Operativo y aprovechan al maximo sus recursos. Las aplicaciones web son las que tienen el
peor rendimiento de las cinco, ya que se ejecutan en un navegador web y dependen de la
conexion a internet. Las aplicaciones hibridas combinan elementos nativos y web, lo que les
permite mejorar su rendimiento respecto a las puramente web. Las aplicaciones
interpretadas se ejecutan en un entorno virtual dentro del Sistema Operativo nativo, por lo
que resultan compatibles con multiples plataformas pero con una pérdida de rendimiento
respecto a las nativas. Las aplicaciones de compilacion cruzada por sus caracteristicas
anteriormente mencionadas, tienen un rendimiento similar al de las nativas pero con una
mayor complejidad de desarrollo.

La experiencia de usuario se refiere a la facilidad y comodidad con la que el usuario
interactua con una aplicacién movil. Las aplicaciones nativas son las que ofrecen la mejor
experiencia de usuario, ya que siguen las pautas de disefio del sistema operativo y tienen
una interfaz grafica adaptada a cada dispositivo. Las aplicaciones web son las que tienen la
peor experiencia del usuario, ya que no pueden acceder a todas las funcionalidades del
dispositivo ni adaptarse a los cambios de orientacidén o tamano de pantalla. Las aplicaciones
hibridas pueden mejorar la experiencia del usuario al incorporar elementos nativos como
menus o botones, pero siguen teniendo limitaciones respecto a las puramente nativas. Las
aplicaciones interpretadas pueden ofrecer una buena experiencia de usuario al generar
interfaces graficas similares a las nativas para cada plataforma. Las aplicaciones de
compilacién cruzada también pueden ofrecer una buena experiencia de usuario al permitir
crear interfaces graficas usando componentes nativos.

El acceso al hardware del dispositivo se refiere a la capacidad de una aplicacién mévil
para utilizar los sensores y periféricos integrados en el dispositivo, como lo son la camara, el
GPS, el acelerometro, entre otros. Las aplicaciones nativas son las que permiten el mayor
acceso al hardware del dispositivo, ya que pueden usar directamente las APlIs
proporcionadas por el sistema operativo. Las aplicaciones de compilaciéon cruzada, al ser
compiladas a codigo nativo cuentan con la misma accesibilidad de las aplicaciones nativas.
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Las aplicaciones web son las que permiten el menor acceso al hardware del dispositivo, ya
gue solo pueden usar algunas APls estandar como geolocalizacion o notificaciones, pero
esta limitacion es superada en las PWA. Las aplicaciones hibridas pueden aumentar su
acceso al hardware del dispositivo al usar plugins o frameworks como Cordova y Capacitor,
en el caso de lonic, que facilitan el uso de algunas APIs nativas desde codigo web. Las
aplicaciones interpretadas también pueden acceder al hardware del dispositivo al usar
maodulos o librerias especificas para cada framework.

En cuanto a la distribucion de las aplicaciones moviles, aquellas generadas de manera
nativa se distribuyen a través de las tiendas de aplicaciones de cada sistema operativo,
como Google Play para Android y App Store para iOS. Estas tiendas realizan una auditoria
que verifica si las aplicaciones cumplen con los requisitos minimos de cada plataforma. Esto
puede demorar el proceso de distribucidon y actualizacion de las aplicaciones. Las
aplicaciones web se distribuyen directamente desde un servidor web, sin necesidad de
pasar por las tiendas de aplicaciones. Esto permite que los usuarios siempre accedan a la
version mas reciente de la aplicacion, y que los desarrolladores puedan hacer cambios
rapidamente. Las aplicaciones hibridas se distribuyen tanto a través de las tiendas de
aplicaciones como desde un servidor web, dependiendo del grado de integracion con el
sistema operativo nativo. Las aplicaciones interpretadas y las de compilacion cruzada se
distribuyen a través de las tiendas de aplicaciones, ya que generan codigo nativo para cada
plataforma.

En cuanto a los aspectos desde el punto de vista del desarrollo, el primer aspecto a analizar
es la documentacién y curva de aprendizaje. En este sentido, se analiza la calidad de la
documentacion disponible al igual que la curva de aprendizaje necesaria para utilizar las
tecnologias de cada enfoque. Las aplicaciones nativas pueden considerarse mas dificiles de
desarrollar debido a que requieren conocimientos especificos del lenguaje y herramientas
de desarrollo del sistema operativo, pero a su vez suelen tener una amplia documentacion
proporcionada por los fabricantes de dichos sistemas operativos. Las aplicaciones web, por
el contrario, utilizan herramientas de desarrollo web estandar como HTML, CSS vy
JavaScript por lo que podrian considerarse mas faciles de desarrollar. Las aplicaciones
hibridas y las interpretadas ofrecen un equilibrio entre la facilidad de desarrollo y la
adaptabilidad del sistema operativo, al permitir a los desarrolladores usar lenguajes de
programacion web como JavaScript y HTML. Las aplicaciones web, al igual que las
hibridas, suelen depender de una documentacion proporcionada por terceros o
comunidades, lo que la vuelve accesible y facil de hallar, pero que a su vez ocasiona que
pueda variar en calidad y cantidad. Finalmente, las aplicaciones de compilacion cruzada
ofrecen una experiencia de desarrollo mas consistente y unificada aunque pueden requerir
mas trabajo de configuracion y personalizacién para cada plataforma. Tanto las aplicaciones
de compilacion cruzada como las aplicaciones interpretadas cuentan con documentacion
que puede variar en calidad y cantidad segun las herramientas y tecnologias utilizadas; en
general suele contar con la informacion adecuada para guiar a los desarrolladores a través
del proceso de configuracion y personalizacién para cada plataforma, aunque sin alcanzar
el nivel de la documentacién propia del desarrollo nativo.

Al analizar la complejidad en el diseiio de la interfaz de usuario se pone el foco en la
facilidad o dificultad para la creacion, testing y debugging de la interfaz grafica de usuario de
una aplicacion. En las aplicaciones web, las hibridas y las interpretadas el disefio de la
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interfaz se puede realizar a través de frameworks y herramientas que permiten crear
interfaces graficas de forma rapida y sencilla. Para las aplicaciones nativas también se
cuenta con herramientas y recursos para el diseino de interfaces, pero su complejidad
aumenta debido a la necesidad de probarlas a través de un dispositivo virtual o de uno
fisico. En las aplicaciones de compilacién cruzada la dificultad radica en que se debe
considerar un disefio para cada plataforma destino.

En cuanto al costo de desarrollo, las aplicaciones web son las mas econdmicas de
desarrollar, ya que no requieren de la creacion de una aplicacion para cada sistema
operativo. Las otras aplicaciones multiplataforma (hibridas, interpretadas y de compilacion
cruzada) también son relativamente econdmicas, ya que permiten un desarrollo unificado
para diferentes plataformas. Sin embargo, tienen un costo econémico asociado a la
distribuciéon de las aplicaciones en las tiendas de cada plataforma. En las aplicaciones
nativas, al tener un desarrollo diferente por cada plataforma, el costo econémico para el
desarrollo, mantenimiento y distribucion se incrementa.

El mantenimiento en las aplicaciones nativas se complejiza en funcion de la cantidad de
plataformas a las que se quiera soportar ya que cada plataforma implica un proyecto
diferente. En las aplicaciones multiplataforma (web, hibridas, interpretadas y de compilacién
cruzada) el mantenimiento se realiza sobre un unico proyecto.

3.3.1 Resultados de la comparacion enfoques

A partir de la comparacion de diferentes enfoques, contemplando beneficios y desventajas
de cada uno y sus tecnologias, puede observarse que si bien las aplicaciones nativas
ofrecen ventajas relacionadas con los aspectos de interés mencionados, desde el punto de
vista de desarrollo posee multiples desventajas. Los enfoques multiplataforma posee las
siguientes ventajas, que se consideraron clave para el desarrollo planteado en esta tesina:

e Se reducen los costos de desarrollo y mantenimiento al emplear un solo proyecto
compatible con los sistemas operativos mas populares para dispositivos moviles.
Esto implica que los desarrolladores solo tienen que escribir y mantener un codigo
fuente, lo que ahorra tiempo y recursos. Ademas, se evita tener que contratar a
expertos en cada plataforma o aprender diferentes lenguajes y herramientas.

e También se asegura de que la aplicacion sea accesible para la mayor cantidad de
usuarios, independientemente del sistema operativo que utilicen (incluso en algunos
casos pudiendo ofrecer una version web).

Resulta importante aclarar que para este trabajo los autores cuentan con experiencia basica
en el uso del Framework lonic, propio del enfoque multiplataforma hibrido. Esto reduce la
curva de aprendizaje de la techologia y acelera los tiempos de desarrollo. Este factor influye
en la seleccion de este enfoque como también las ventajas listadas a continuacion:

e Pueden aprovechar las capacidades nativas de cada plataforma para obtener una
experiencia de usuario mas intuitiva, a la vez que se ofrece una experiencia de
usuario consistente en diferentes plataformas.
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e Pueden acceder al hardware principal del dispositivo, como la camara, el GPS o el
lector de huellas, o utilizar librerias y frameworks para acceder a otros aspectos de
hardware mas complejos.

e Pueden ser distribuidas a través de distintas plataformas y tiendas de aplicaciones,
asi como también via web.

e Cuentan con una buena y amplia documentacion y gama de recursos, por lo que
suelen ser mas faciles de aprender y utilizar que otros enfoques.

e Permiten utilizar herramientas y elementos especificos para el disefio de la interfaz
grafica que luego seran adaptados automaticamente a cada plataforma.

3.4 Conclusiones

En este capitulo se presentaron diferentes enfoques que existen en la actualidad para el
desarrollo de aplicaciones moviles. Se realizé un analisis comparativo en base a diversos
factores que consideran tanto la aplicacion resultante como el proceso de desarrollo de la
misma. Finalmente, para el desarrollo de la aplicacion del presente trabajo se escogio el
enfoque multiplataforma hibrido, empleando como tecnologia de desarrollo el Framework
lonic.
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Capitulo 4

Disefio y desarrollo de la aplicacion BETA

4.1 Introduccion

En este capitulo se presenta el disefio y desarrollo de la aplicacion mévil multiplataforma
BETA (Busqueda, Encuentro, Transito y Adopcion) para abordar la problematica de
mascotas perdidas. Inicialmente se presentan los requerimientos, los cuales se definieron
tomando como referencia el estudio presentado en el Capitulo 2 sobre aplicaciones
existentes que abordan esta tematica. Se incluye un diagrama de casos de uso que refleja
las funcionalidades resultantes. Luego, se expone la arquitectura y tecnologias utilizadas en
el desarrollo, partiendo del analisis realizado en el Capitulo 3.

4.2 Analisis de Requerimientos

El primer paso para el desarrollo de una aplicacion es la obtencion de los requerimientos
que debe tener el sistema. Se dividen en dos categorias: los requerimientos funcionales y
los no funcionales. Los requerimientos funcionales son aquellas funcionalidades que el
sistema debe ofrecer sin contemplar su implementacion especifica, mientras que los
requerimientos no funcionales describen las cualidades o restricciones del sistema como el
rendimiento o la usabilidad (Bruegge & Dutoit, 2010).

A partir del analisis de los resultados obtenidos en el Capitulo 2, se desprende un conjunto
de requerimientos para la aplicacion que se desarrolla como parte de este trabajo:

Requerimientos funcionales

Para una mayor claridad se organizan estos requerimientos en las siguientes categorias
funcionales: Usuarios, Mascotas y Publicaciones

- Usuarios:

1. La aplicacion debe distinguir 2 tipos de perfiles: Usuario individual y Agrupacion.

2. Los perfiles de usuarios individuales y agrupaciones deben ser visibles sin
identificacion previa necesaria.

3. Los perfiles deben mostrar la informacion del usuario junto a su contacto, lista de
mascotas y un contador de cuantas publicaciones de mascotas encontradas hizo.

4. Los usuarios deben tener la posibilidad de modificar su forma de contacto y la
visibilidad de los mismos. Deben tener siempre al menos una opcion de contacto
visible.

5. El perfil debe ofrecer a los usuarios ver un historial de sus publicaciones.

Los perfiles deben poder ser compartidos en redes sociales u otro medio digital.
/. Las agrupaciones deben poder visualizarse desde un apartado exclusivo basado en
la ubicacién del usuario.

o
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8. Las agrupaciones deben tener un ubicacion en el mapa para indicar en qué zona
trabajan.

9. En el perfil de una agrupacién se debe ver la informacion junto a la ubicacién donde
trabajan y una estadisticas de cuantas publicaciones reportaron de cada tipo.

10. Las agrupaciones deben poder recibir donaciones.

- Mascotas:

1. La aplicacion debe permitir a los usuarios registrar sus mascotas.

2. Las mascotas deben poder tener mas de 1 dueno. Esta vinculacion debe ser
sencilla.

3. Las mascotas deben tener un perfil publico en el cual se muestre la informacion de
la mascota. Si la mascota cuenta con una publicacién de pérdida, el perfil publico
debe informar esta situacion.

4. Debe permitir generar un cédigo QR para acceder rapidamente al perfil publico de la
mascota.

5. Debe permitir al usuario compartir su mascota facilmente ofreciendo un link de

acceso a el perfil publico.

- Publicaciones:

1.

2.

~

10.

11.

12.

La aplicacion debe permitir crear publicaciones de tipo Pérdida, Encuentro, Transito
y Adopcion.

No debe ser necesario registro previo para crear una publicacion de tipo Encuentro.
Las publicaciones deben contener una imagen de la mascota. Esta debe poder
cargarse a través de fotos almacenadas en el dispositivo como también debe ofrecer
la posibilidad de tomar una foto si el dispositivo cuenta con una camara.

La ubicacion de la publicacion debe ofrecer la posibilidad de ser obtenida por la
ubicacion actual del usuario o a través de un mapa donde pueda seleccionar un
lugar especifico.

Las publicaciones deben poder ser compartidas en redes sociales u otro medio
digital para permitir maximizar la visibilidad de la misma al igual que incrementar el
publico que accede a la aplicacion.

Debe permitirse la edicion de las publicaciones por parte de su creador.

Las publicaciones deben poder pausarse, reactivarse, finalizarse o eliminarse.

Debe permitir ver un detalle de la publicacion con toda la informacion junto a una
vista de la ubicacion en un mapa y la informacién de contacto del publicador.

La aplicacion debe permitir visualizar las publicaciones como listado y en un mapa
ubicadas segun su ubicacion geografica.

El listado y el mapa deben permitir aplicar filtros a las publicaciones segun los
campos con datos pre-cargados.

Se debe poder crear una publicacidn a partir de las mascotas registradas
previamente.

Debe contar con un algoritmo de comparacion y calificacion a la hora de crear
publicaciones de busqueda o encuentro donde se analizan las publicaciones
existentes del tipo opuesto y asi ofrecer al usuario la posibilidad de ver aquellas que
tengan un porcentaje alto de coincidencia con la informacion cargada.
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Con el objetivo de mostrar de forma resumida y clara la funcionalidad de la aplicacion
propuesta, se presenta en la Figura 4.1 un diagrama de casos de uso donde se pueden
visualizar los requerimientos anteriormente mencionados.
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Figura 4.1. Diagrama de casos de uso de las funcionalidades definidas para la aplicacion

Beta.
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Requerimientos no funcionales

1. La aplicacion debe ser multiplataforma: debe poder accederse a través de una
pagina web como también permitir la descarga de las tiendas de aplicaciones.

2. Creacion agil de publicaciones: La creacion de las publicaciones debe resultar agil
y sencilla, mediante la utilizacion de campos con informacion pre-cargada siempre
que se pueda.

3. Publicaciones en funcién de la ubicaciéon del usuario: solo se deben mostrar
aquellas publicaciones que tengan ubicacion dentro de un area definida por el
usuario de hasta 25km a la redonda.

4. Interfaz de la aplicacion amigable e intuitiva: la interfaz de usuario debe brindar
una experiencia amigable para el usuario y resultar facil de usar.

4.3 Alcance de la aplicacion

La aplicacion desarrollada en esta tesina esta dirigida a personas que han perdido o
encontrado mascotas y necesitan un lugar donde realizar una publicacién para compartirla
con la comunidad. También se dirige a aquellas personas o agrupaciones que trabajan con
animales en situacion de transito y promueven la adopcion responsable de mascotas.

Esta primera version de la aplicacion tiene como objetivo principal ofrecer una plataforma
funcional que cumpla con los requerimientos previamente analizados (Seccion 4.2). El
disefo de la aplicacion se enfocara en ser intuitivo y facil de usar, con el fin de reducir la
curva de aprendizaje y brindar una experiencia amigable para el usuario.

Si bien esta es una version inicial del prototipo, se considera la posibilidad de publicarla y
ponerla a disposicion de los usuarios. Ademas, se contempla la opcion de mejorar y
expandir la aplicacidon en futuras versiones, incorporando nuevas funcionalidades y mejoras
basadas en los comentarios y sugerencias de los usuarios.

Se espera que esta aplicacién sea una herramienta util tanto para aquellos que han perdido
a sus mascotas y desean encontrarlas, como para aquellos que desean brindar ayuda y
apoyo a los animales en transito o buscan adoptar una mascota. El objetivo final es
contribuir al reencuentro de las mascotas con sus duefnos, promover la conciencia sobre el
cuidado responsable de los animales y fomentar la adopcién de mascotas en busca de un
hogar.

4.4 Arquitectura del Prototipo

En este apartado, se detalla la arquitectura utilizada en el desarrollo del prototipo de la
aplicacion BETA. Se especifican las tecnologias utilizadas en cada una de las capas de
dicha arquitectura, asi como las decisiones tomadas a partir de los requerimientos del
sistema y de las caracteristicas de las tecnologias mencionadas en el en el Capitulo 3.
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4.4 1 Cliente-Servidor

En el ambito de la informatica se utiliza el término Cliente-Servidor para referir a un modelo
de comunicacion que vincula a varios dispositivos informaticos a través de una red (Figura
4.2). Se llama cliente al dispositivo que requiere ciertos servicios a un servidor empleando
una comunicacion por HTTP. El cliente puede ser, por ejemplo, una aplicacion web o un
dispositivo movil. El servidor, por su parte, es el encargado de centralizar recursos y
procesar los requerimientos de los clientes. Estas dos capas de la arquitectura se suelen
comunicar por medio de una API Rest.

Figura 4.2. llustracion de un modelo de red con arquitectura cliente-servidor

Este tipo de modelo permite que el cliente acceda mediante una capa de presentacion
(FrontEnd) a servicios e informacion brindados a través de una capa de acceso a datos
(BackEnd) por el servidor. La primera capa trabaja la interfaz visual, y permite al usuario
interactuar con el sitio, sistema o aplicacion. El BackEnd se encarga de la manipulacion de
los datos, su persistencia en una base de datos, y de su disponibilidad, ofreciendo
diferentes servicios para acceder a estos recursos utilizando una API Rest.

En las siguientes secciones se describen las tecnologias que se utilizaron para desarrollar
el Frontend y para el Backend.

4.4.2 FronteEnd

La capa FrontEnd de la arquitectura cliente-servidor para el sistema propuesto en este
trabajo corresponde a la aplicacion movil. En capitulos anteriores se present6 un analisis de
diferentes enfoques de desarrollo de aplicaciones de software para dispositivos moviles y
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sus respectivas tecnologias, ventajas y desventajas. A partir de ese analisis, se optd por un
enfoque multiplataforma. Dicho enfoque permite escribir un Unico codigo fuente y lograr
aplicaciones para los diferentes sistemas operativos que se encuentran en el mercado
actual (Android e iOS). Por otra parte, al tener un unico codigo fuente, las tareas de
mantenimiento se tornan menos costosas de realizar.

Para este desarrollo se optd por utilizar lonic, un framework que corresponde al enfoque
multiplataforma hibrido (lonic, n.d.). lonic, ademas de permitir el desarrollo de aplicaciones
hibridas, permite compilar el mismo cddigo para aplicaciones web. Esta caracteristica
resulta de interés porque inicialmente la aplicacion se compila para el Sistema Operativo
Android, y generarla también para navegadores web posibilita que pueda ser utilizada por
personas que no posean un dispositivo con dicho Sistema Operativo. Mas alla de las
caracteristicas propias del enfoque hibrido, otro motivo por el cual se tomo esta decision fue
que se contaba con experiencia previa en el uso de este framework, lo que permitié ahorrar
tiempo que se hubiera destinado al aprendizaje de una nueva herramienta.

lonic es un framework para la construccion de aplicaciones moviles hibridas utilizando
tecnologias web como HTML, CSS y JavaScript. Dicho framework ofrece un conjunto de
componentes visuales que permite lograr un look-and-feel similar a una aplicacion nativa.
Por otra parte, ofrece la posibilidad de integracion de otros frameworks como Angular,
Vue.js, entre otras, siendo Angular la elegida para este desarrollo. Ademas, lonic ofrece la
posibilidad de acceder a las propiedades de hardware especificas del dispositivo, como la
camara o la geolocalizacion, a partir de diferentes librerias o plugins, las mas conocidas son
Capacitor y Cordova, siendo esta ultima la seleccionada para el desarrollo. Por lo tanto,
ademas de lonic, las tecnologias utilizadas para la construccion de la aplicacion movil en
este trabajo son: Angular y Cordova.

Angular

Angular es un framework para aplicaciones web que se ha desarrollado en
TypeScript. Este framework es de cdédigo abierto y es mantenido por Google.
Angular se utiliza para la creacion y mantenimiento de aplicaciones web de una sola
pagina. Este marco combina plantillas declarativas, inyecciéon de dependencias,
herramientas de extremo a extremo y practicas recomendadas integradas para
solucionar los problemas que surgen durante el desarrollo. El objetivo principal de
Angular es mejorar las aplicaciones basadas en navegadores con capacidades de
Modelo Vista Controlador (MVC). Todo esto se hace en un esfuerzo por simplificar el
desarrollo y las pruebas (Angular, n.d.).

Cordova

Apache Cordova es una plataforma de desarrollo moévil de cdédigo abierto que
permite a los desarrolladores crear aplicaciones moviles multiplataforma utilizando
tecnologias web estandar, como HTML, CSS y JavaScript (Apache Cordova, n.d.).

Las caracteristicas principales de Cordova son:

e Acceso a hardware: proporciona acceso a caracteristicas de hardware del
dispositivo, como la camara, el acelerometro, la geolocalizacion, etc. Este
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acceso se realiza a través de una APl comun que actua como una capa de
abstraccion y permite a los desarrolladores crear aplicaciones moviles que
aprovechen estas caracteristicas.

e Multiplataforma: permite a los desarrolladores crear aplicaciones moviles
que se ejecutan en multiples plataformas.

e Plugins: proporciona una arquitectura de plugin que permite a los
desarrolladores agregar funcionalidades personalizadas a sus aplicaciones,
como integracion con redes sociales, notificaciones push, etc.

4.4.3 BackEnd

Para el servicio Backend, se optd por Python como lenguaje de programacion. Para la
comunicacion entre el FrontEnd y BackEnd se desarrollé6 una API Rest con el framework de
Python Flask. En cuanto a la persistencia de los datos, se escogid una base de datos
relacional utilizando MySQL como motor. Estos componentes fueron elegidos ya que se
contaba con experiencia con ellos. A continuacion se realizara una breve descripcion de
cada uno de estos componentes indicando algunas caracteristicas desta